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Grotesque adalah sebuah konsep seni yang cukup tua dan berdampak besar dalam 
sejarah manusia, dari film-film horor seperti Alien oleh Ridley Scott, Frankenstein 
oleh Mary Shelley, hingga sepanjang kebudayaan manusia yang seringkali 
memiliki tokoh mitologis berupa monster, hantu, dan manusia setengah hewan, 
bahkan salah satu penggunaan grotesque yang paling awal banyak ditunjukan 
dalam Alkitab, contohnya dalam kitab Yehezkiel yang mendeskripsikan 
penampilan malaikat Cherubim dengan wujud campuran antara hewan dengan 
banyak sayap, konon alasan malaikat selalu berkata ”Jangan takut” ketika menemui 
manusia adalah karena wujudnya yang mengerikan, dan dalam era modern ini seni 
grotesque masih terus bermunculan, biasanya dalam kisah man vs. monster, anti-
hero, horor, dan sebagainya. 
 Grotesque merupakan konsep seni yang mengandung gaya visual yang unik 
sekaligus nilai filosofi yang dalam, namun pengenalan terhadap nilai filosofis ini 
masih kurang dipahami secara umum, serta pengaplikasian konsep grotesque 
sebenarnya bisa lebih dari sekedar gaya visual saja, oleh karena itu penulis tertarik 
untuk mempelajari konsep seni grotesque dan merancang tokoh dari budaya lokal 
dengan elemen-elemen grotesque dan tidak hanya sekedar menggunakan 
konsepnya tanpa menyertakan pemikiran filosofis dibaliknya. 
Skripsi ini merupakan hasil riset dan proses perancangan yang penulis 
gunakan untuk menciptakan tokoh bertema grotesque untuk karya film pendek 
“HIKAYAT”, topik ini merupakan hal yang sangat menarik bagi penulis dan 
banyak memberikan ide serta pelajaran dalam seni, karenanya penulis berharap 
vi 
 
pembaca dapat menunjukan minat terhadap seni dan filosofi grotesque setelah 
membacanya, memang seni “grotesque” bukan untuk semua orang, namun penulis 
berharap karya tulis ini akan menarik perhatian dari orang yang juga mengapresiasi 
seni grotesque, dan menjelaskan definisi grotesque dan kegunaanya. 
Terakhir penulis mengucapkan syukur dan terima kasih terhadap orang-
orang yang ikut membantu dan mendukung dalam penulisan skripsi ini, secara 
khusus rasa terima kasih disampaikan kepada: 
1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn., selaku Ketua Program Studi 
2. Christian Aditya, S.Sn., M.Anim., selaku Dosen Pembimbing. 
3. Fachrul Fadly, S.Ked., M.Sn., selaku Dosen Penguji Sidang Akhir. 
4. Yohanes Merci W., S.Sn., M.M., selaku Ketua Sidang Akhir. 
5. Christine M. Lukmanto, S.Sn., M.Anim., selaku Koordinator Tugas 
Akhir.  
6. Matheus Prayogo, S.Sn., selaku Koordinator Tugas Akhir.  
7. M. Cahya M. Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dosen Mata Kuliah Final 
Project Pre-production. 
8. Dra. Setianingsih Purnomo, M.A., selaku Dosen Mata Kuliah Seminar 
Semoga skripsi penciptaan ini dapat memberikan inspirasi dan bermanfaat 
bagi pembaca. 
Tangerang, 15 November 2020 
 
 




Pembahasan topik skripsi ini bertujuan untuk memahami dan mengaplikasikan gaya 
visual Grotesque pada perancangan sebuah tokoh, rumusan masalah yang muncul 
adalah bagaimana perancangan tokoh Ondel-ondel dan Kuntilanak dalam film 
“Hikayat” dengan menggunakan gaya visual Grotesque. 
Penelitian dalam skripsi ini dilakukan secara kualitatif melalui pengkajian 
buku, jurnal ilmiah, dan observasi visual, dengan data yang diperoleh dari studi 
tentang sejarah Betawi abad ke-19, sejarah awal Ondel-ondel, dan tokoh-tokoh 
grotesque dalam dunia maya. 
Hasil dari penelitian memberikan pemahaman secara rinci mengenai konsep 
serta filosofi Grotesque dalam media visual, dimulai dari sejarah, perkembangan, 
kegunaan dari Grotesque secara kontemporer, serta apa definisi yang membuat 
suatu hal dapat dikatakan Grotesque, dengan data tersebut penulis membuat 
perancangan tokoh yang terinspirasi dari Ondel-ondel Betawi dan mitos Kuntilanak 
dan digabungkan dengan konsep Grotesque. 
Hasil akhir yang dicapai adalah perancangan tokoh Ondel-ondel dan 
Kuntilanak yang berupa monster, dengan mengaplikasikan elemen Grotesque 
untuk memperkuat konsep tokoh monster. 
 
Kata kunci : Grotesque, Monster, Perancangan Tokoh, Ondel-ondel, Kuntilanak. 
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  ABSTRACT 
The discussed topic of this thesis is to understand what and how to use the visual 
style of Grotesque in designing a character, the complete question is “How to 
design a character based off from Ondel-ondel and Kuntilanak using the visual 
style of Grotesque?”. 
Research data within this thesis are done qualitatively, through study of 
books, academic journals, and visual observation, such data was gathered from 
studies of Betawi’s history in the 19th century, history of Ondel-ondel, and examples 
of grotesque characters in fictional works as evidence of a Grotesque style. 
The research data provided ample understanding about the concept of 
Grotesque, from its origin history, development, to the use of Grotesque in 
contemporary works, philosophical implications, as well as the key aspect which 
defines what’s Grotesque and what’s not, with this data the writer had designed a 
character which was based on Ondel-ondel from Betawi culture and the folklore of 
Kuntilanak, but revisualized from its original form to become a Grotesque 
character. 
The end result are the character design of Ondel-ondel and Kuntilanak as 
a monstrous creature, by applying Grotesque element in their visual style to further 
enforce the concept of monster character. 
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